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 MES ACTIVITES RITUALISEES EN LANGAGE EN MATERNELLE 

DES BONNES RAISONS DE PRATIQUER DES ACTIVITÉS RITUALISÉES 
 Elles ont une dimension rassurante et évolutive 

 Ce sont des cadres de travail et d'action collectifs, stables et réguliers, associés 
à des apprentissages 

 Celles-ci permettent une attention plus focalisée, un plus grand automatisme 
dans les procédures, une pérennité des règles d'action et des techniques de 
travail 

 La classe construit un savoir commun, des habitudes collectives de travail et 
d'organisation, des règles de vie, l'action individuelle de l'enfant est inscrite 
dans cette réalisation collective 

 Elles permettent une attention plus focalisée, un plus grand automatisme dans 
les procédures, une pérennité des règles d'action et des techniques de travail. 

 Les activités ritualisées contribuent ainsi à l'apprentissage du métier d'élève. 
 Elles peuvent prendre différentes formes :  en grand groupe (regroupement), 

en petit groupe (les ateliers) ou en situation individuelle 
 Elles permettent la différenciation 

 Elles prennent appui sur l’activité langagière pour verbaliser, expliquer, justifier 
 

  
 

DES REFERENCES AU PROGRAMME CONSOLIDE ? 
2.3. Apprendre en s'exerçant 

Les apprentissages des jeunes enfants s'inscrivent dans un temps long et leurs progrès 
sont rarement linéaires. Ils nécessitent souvent un temps d'appropriation qui peut passer 
soit par la reprise de processus connus, soit par de nouvelles situations. Leur stabilisation 
nécessite de nombreuses répétitions dans des conditions variées. Les modalités 
d'apprentissage peuvent aller, pour les enfants les plus grands, jusqu'à des situations 
d'entraînement ou d'auto-entraînement, voire d'automatisation. L'enseignant veille alors à 
expliquer aux enfants ce qu'ils sont en train d'apprendre, à leur faire comprendre le sens 
des efforts demandés et à leur faire percevoir les progrès réalisés. Dans tous les cas, les 
choix pédagogiques prennent en compte les acquis des enfants. 
 

2.4. Apprendre en se remémorant et en mémorisant 

Les opérations mentales de mémorisation chez les jeunes enfants ne sont pas volontaires. 
Chez les plus jeunes, elles dépendent de l'aspect émotionnel des situations et du vécu 
d'évènements répétitifs qu'un adulte a nommés et commentés. L'enseignant stabilise les 
informations, s'attache à ce qu'elles soient claires pour permettre aux enfants de se les 
remémorer. Il organise des retours réguliers sur les découvertes et acquisitions antérieures 
pour s'assurer de leur stabilisation, et ceci dans tous les domaines. Engager la classe dans 
l'activité est l'occasion d'un rappel de Connaissances antérieures sur lesquelles s'appuyer, 
de mises en relations avec des situations différentes déjà rencontrées ou de problèmes 
similaires posés au groupe. L'enseignant anime des moments qui ont clairement la 
fonction de faire apprendre, notamment avec des comptines, des chansons ou des 
poèmes. Il valorise la restitution, l'évocation de ce qui a été mémorisé ; il aide les enfants à 
prendre conscience qu'apprendre à l'école, c'est remobiliser en permanence les acquis 
antérieurs pour aller plus loin. 
 
 

  
 

DES ACTIVITES RITUALISEES, DE QUOI PARLE-T-ON? 
 

Elles se différencient des activités rituelles (ou rituels) qui regroupent: l’appel, la 
date, les calendriers, l’emploi du temps, la météo, les responsabilités… 
Les activités ritualisées désignent un ensemble d’activités régulières, en général 
proposées quotidiennement aux élèves. 
Elles permettent de découvrir, de renforcer, de systématiser des stratégies 
opératoires indispensables en résolution de problèmes. Elles vont permettre aux 
élèves de s’entraîner après la découverte d’une notion. L’objectif est de laisser le 
temps aux élèves de répéter un geste, une action, ou une procédure. Le matériel 
proposé doit être personnalisé afin de répondre aux besoins de chacun. 
Le maître explique ce qu’il attend des élèves et verbalise les enjeux de la 
situation. Le maître encourage, stimule, relance. Il observe les procédures des 
élèves et relève leurs erreurs 
Des activités ritualisées peuvent se présenter sous forme de comptines, chansons, jeux de 
doigts, lectures d’albums, séances de langage, devinettes jeux de numération, de 
phonologie, de reconnaissance de mots, d’essais d’écriture autonome de mots… 

 
 

  
 

SELON QUELLES MODALITÉS ? 
 

 Des activités courtes (10-15 min) et régulières.  

 Elles sont en lien avec la compétence travaillée en ateliers dirigés 

 Certaines activités nécessitent un travail d’appropriation en amont afin que les élèves 
puissent devenir rapidement meneurs de jeu.  

 Les champs lexicaux, les corpus de mots sont à définir par l’enseignant  

 A tout moment de la journée : à l’accueil, au regroupement, lors des transitions, au 
moment de la sortie 

 Leurs outils et supports sont manipulables, par tous, à différents moments de 
réalisation 

  



FOCUS  11                         POLE MATERNELLE 27         Cycle 1 

 

 

  

Titre   Objectifs  Matériel   Description   

  

  

Les salutations  

Les prénoms  

 

- Construire une phrase en   
utilisant le pronom "je"  
- Adapter sa réponse 

(garçon/fille)  

Liste d’élèves  - Répondre à l’appel de son prénom en faisant une phrase 

   ex: Je suis là. ; Je suis présent(e).  

→ Variante: un élève peut être meneur de jeu.  

- Dire son prénom en faisant une phrase: Je m’appelle…   

  

Nommer et décrire 

 

- Utiliser un lexique précis  

- Construire une phrase simple 
/ complexe pour décrire son objet  
  

Des objets, photos, images en lien 
avec le champ lexical étudié   
On pourra utiliser les collections 

présentes dans les classes: ours, 

bonhommes de tailles différentes, 

de couleurs différentes….  

  

- Distribuer un objet ou une carte à chaque élève.  

- Chaque élève nomme l’objet ou l’image de l’objet.  

- Chaque élève inscrit le nom de son objet dans une phrase.  

ex : J’ai une voiture ; J’ai une voiture jaune        J’ai une 

voiture jaune qui roule très vite ex : J’ai un petit ours bleu. 

J’ai un grand bonhomme jaune.  

Le sac mystère  

La boite mystère  

  

 

 

- Utiliser un lexique précis - 

Expliquer ce qui a permis de 

nommer les objets  

- Un sac opaque que l’on peut 
fermer  

- Des objets en lien avec le champ 
lexical étudié   

  

Il peut être facilitant d’avoir les 
objets en double.  

  

  

  

Variables:   

- le nombre d’objets  

- un sac par élève contenant 

les mêmes objets  

1. Découverte des objets (déjà placés dans le sac) - 

L’enseignant sort les objets un à un et les fait nommer.  

- Les élèves manipulent les objets et les nomment à nouveau.  

- L’enseignant (en le cachant) place un objet dans le sac.   

2. Trouver l’objet (juste en le touchant)  

- Chaque élève vient à tour de rôle deviner de quel objet il s’agit; 
il peut le décrire avant de le sortir.  

- Chaque fois qu’un objet est découvert, le poser au sol devant 

les élèves pour se souvenir qu’il a déjà été trouvé.  
  

→ Variantes:  

- Le sac contient tous les objets. Un élève choisit un objet dans 
le sac sans le montrer et le décrit. Les autres élèves trouvent l’objet 
(les objets en double peuvent être posés au sol).  
- Chaque élève a un sac contenant tous les objets. Un élève 
choisit et décrit un objet. Les autres élèves sortent le bon objet de 
leur sac, le nomment et expliquent quels indices ont permis de 
trouver le bon objet.  
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La boite à trésors  
La valise à mots  

 

 

- Utiliser un lexique précis - 

Mémoriser le contenu de la  

valise  

- Une boite ou une valise - 
Des objets en lien avec le  
champ lexical étudié   

  

Variable: le nombre d’objets  

  

Des objets sont collectionnés, décrits, nommés et placés dans la boite 

à trésors chaque jour. Il faut nommer sans se tromper le contenu de 

la boite qui augmente au fil des jours.  

A quoi ça sert?  

 

     ? 

- Nommer des noms, des verbes - 

Énoncer les caractéristiques d’un 

objet en faisant une phrase :  « c’est 

pour… » ; « ça sert à… »  

Des objets, photos, images en lien 
avec le champ lexical étudié   
  

- Distribuer un objet ou une carte à chaque élève.  

- Chaque élève nomme l’objet ou l’image de l’objet.  

- Chaque élève inscrit le nom de son objet dans une phrase.  

ex: Une fourchette, c’est pour manger.  

 

 

 

 

Jeux de Kim  

 

Kim visuel  

  

- Utiliser un lexique précis  

- Décrire un objet  

- Construire une phrase:  

« C’est … qui a disparu »  

« Tu as enlevé…. »   

« Tu as déplacé… »  

  

- Des objets en lien avec le 
champ lexical étudié   
- Un paravent  

  

  

  

  

- L’enseignant dispose les objets sur une surface 
délimitée - Les élèves nomment les objets (décrivent les 
objets). - L’enseignant cache la surface et enlève un objet 
(ou le   déplace).  

- Les élèves nomment l’objet manquant ou déplacé. - 
Les élèves construisent une phrase.  

→ Variante: un élève peut être meneur de jeu.  

- Utiliser un lexique précis  

- Décrire un objet  

- Décrire une situation  

- Construire une phrase pour 
décrire ce qui a changé  

  

- Diaporama avec une 
image originale puis une image 
avec  
des éléments qui ont disparu  

  

- Cartes recto-verso  

  

réf : Jeu Vice et versa, Gigamic  

 

- Projeter l’image 1: les élèves nomment les objets ou décrivent 
la situation  

- Projeter l’image 2: les élèves nomment l’objet disparu ou le 
changement de situation.  

  

→ Variante avec des cartes recto/verso: au recto, une situation; au 
verso, la même situation avec un changement.  

  

- L’enseignant montre la carte recto quelques secondes puis 
retourne la carte; il faut trouver le changement. - Les élèves 
construisent une phrase pour décrire le changement.  

ex: recto : la fleur est fermée ; au verso : la fleur est ouverte.  

  

 

https://www.gigamic.com/jeu/vice-et-versa
https://www.gigamic.com/jeu/vice-et-versa
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Mise en scène avec la 

mascotte  

- Utiliser un lexique précis  

- Construire une phrase simple /  

complexe  

  

- La mascotte de la classe - 

Des objets (ou photos) en lien 

avec le champ lexical étudié  

L’enseignant installe devant les élèves la mascotte et quelques objets 
(ou photos).  
- Les élèves nomment les objets, identifient le champ lexical. - Ils 

construisent une phrase mettant en scène la mascotte et un ou 
plusieurs objets.  

- L’enseignant choisit une des phrases proposées et la fait enrichir.  
ex: une bouée, un chapeau, du sable  

Tchoupi est à la plage, il a mis son chapeau.  
 

Les intrus des coins 

jeux 

- Utiliser un lexique précis  

- Identifier une catégorie  

- Nommer les intrus  

Coins jeux de la classe:  

cuisine, poupées, garage…. 
L’enseignant a agencé de façon 
visible les objets du coin et a 
placé des objets intrus.  
  

→ Variante: photographier le coin 
et projeter la photo  

- Le groupe d’élèves se déplace dans le coin jeu. - Les élèves 
nomment les objets.   

- Ils identifient les objets intrus. Ils justifient leurs choix.   

  

→ Variante: La photo du coin agencé est projetée. Les élèves viennent 
entourer au tableau tous les objets du coin en les nommant. lls 
identifient les objets intrus.  
  

Les intrus  - Utiliser un lexique précis  

- Nommer les intrus  

Images à projeter  

  

- Les élèves décrivent ou nomment ce qu’ils voient sur l’image. - Ils 
trouvent les intrus ou les anachronismes et justifient leurs 
découvertes.  
  

Jacques a dit  Donner des ordres aux autres 
participants:  
* montrer les parties du corps   

* réaliser des actions  

* mimer une émotion  

  

  

Un paquet d’images (ou des  

photos)  

  

En fonction du niveau des élèves, 
on utilisera la vraie règle ou non: 
l’action ne doit être réalisée que si 
le meneur de jeu dit:   
« Jacques a dit »  

1- L’enseignant est le meneur de jeu pour apprendre la règle. 

Variante: l’enseignant ne donne pas la consigne à voix haute mais 

montre une partie du corps ; les élèves exécutent l’action et un 

élève nomme la partie du corps.   

  

2- Un élève est meneur de jeu.  

On utilisera des images (photos) pour aider les élèves à conduire le 
jeu avec rythme.  
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Retrouve la bonne 
image  

  

- Utiliser un lexique précis  

- Décrire, comparer  

- Affiche à projeter   

- Cartes-images  
  

Construire une affiche avec des 
cartes de jeux divers: agencer les 
cartes sur une grande surface, les 
prendre en photo = affiche à 
projeter  
  

Trouvez le Zouzou ! Atelier de 

l’oiseau magique  

Une affiche de plusieurs images est affichée.   

Un élève choisit une carte-image et la décrit jusqu’à ce que ses 

camarades aient trouvé sur l’affiche de quelle image il s’agit.  
  

→ Variantes :   

- Chaque élève reçoit une carte à décrire.  

- Le groupe a le droit de poser des questions.  

- L’enseignant enlève ou barre les images intruses au fur et à 

mesure des découvertes.  

Qui est-ce?  -  Utiliser un lexique précis  
-  Mémoriser des indices successifs  
- Formuler des questions en 
anticipant la réponse  
  

Des objets, photos, images en lien 
avec le champ lexical  

étudié (exemples en annexe)  
  

¤ Un jeu de mémory peut être 
utilisé (carte à trouver/carte à 
décrire).  
  

¤ Qui est-ce des photos de la 
classe  
  

réf : Jeu Qui est Toto ? Atelier 

de l’oiseau magique  

  

réf :Jeu Qui est-il ?  

Atelier de l’oiseau magique  

Il s’agit de faire deviner un objet, un personnage, un animal… Les 
joueurs posent des questions auxquelles le meneur de jeu répond. 
Celui qui devine le premier a gagné.  
  2 démarches possibles  

- Les joueurs posent des questions au meneur de jeu  

- Le meneur de jeu décrit une photo ou une image à 
retrouver 

 2 modalités successives   

- L’enseignant est le meneur de jeu pour apprendre la règle. - 
Un élève est meneur de jeu.  
  

→ Variantes   

- Projeter l’illustration de toutes les possibilités.  

L’enseignant peut fournir au meneur de jeu une image ou une photo 
à décrire ou à faire deviner; les élèves procèdent alors par élimination 
des intrus.  
- Qui est-ce des photos de la classe : un travail est mené en 

amont sur les parties du visage ; en cours de jeu l’enseignant peut 

induire les questions (Maintenant, on pose des questions sur les 

cheveux….)  

 

https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
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Les émotions  

 

 

- Nommer les émotions  

- Construire une phrase  

- Allonger la phrase 

avec  

"parce que…"  

- Une silhouette de personnage à afficher 
ou la mascotte de la classe - Des étiquettes 
émotions  
  

réf : Jeu Tralala le loup – Atelier de l’oiseau 

magique  

Zatou, la boite à émotions  

Retz  

Afficher une silhouette de personnage et ajouter une expression du visage.  
1. Les élèves doivent nommer l’émotion en faisant une phrase.      
ex: Petit monstre est triste.  
2. Les élèves reprennent la phrase de départ et la complètent en 
imaginant une cause.  

ex: Petit monstre est triste parce qu’il a perdu son doudou.  

Chaque élève imagine sa phrase, peut reprendre la phrase de l’élève 

précédent à l’identique ou en en changeant un élément…  
  

 Les mathoeufs  

  

réf : Jeu Les 
mathoeufs - Asco  

  

- Utiliser un lexique 

précis  

- Décrire  

- Utiliser la forme 

négative  

  

Personnage à habiller  

Cartes consignes   (exemples en annexe) - Affiche 
de plusieurs mathoeufs habillés (photo à  
projeter)  

  

Cartes consignes avec des 
négations  
  

  

  

  

- Projeter un mathoeuf non habillé.  

- Distribuer une carte consigne à un élève qui va dicter les éléments 
à placer sur le personnage.  
- Faire décrire le mathoeuf réalisé.  
 

→ Variante: projeter un agencement de mathoeufs habillés. Chaque élève 

a une carte consigne qu’il décrit; les autres élèves doivent retrouver le bon 

mathoeuf.  
  

→ Variante: les élèves habillent leur mathoeuf en fonction de la carte 
consigne. Ils le présentent aux autres élèves:  Ses cheveux ne sont pas 
rouges, ils sont donc jaunes.   

Le jeu des 
différences  

  
 

- Utiliser un lexique 

précis  

- Décrire, comparer, 

expliquer  

Images doubles à projeter  

(modèles en annexe)  

  

réf :Jeu Différences   

Junior - Gigamic  

  

  

- Les élèves décrivent ou nomment ce qu’ils voient sur l’image.  

- Ils trouvent les différences sur l’image 2: ils énoncent oralement 
ces erreurs (sans se lever pour montrer).  
  

→ Évolution possible:  

- différences évidentes, détails  

- annoncer ou non le nombre d’erreurs à trouver  

Les détails en 
images  

  

  

- Utiliser un lexique 

précis  

- Décrire des situations  

Illustrations à projeter  

(exemples proposés  

Inciter les élèves à trouver des détails: les nommer, inscrire les mots dans 
des phrases.  

- Les élèves choisissent un élément de l’image. - Ils décrivent cet 
élément.  

- Les autres élèves retrouvent le détail sur l’image.  

https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.editions-retz.com/pedagogie/domaines-transversaux/la-boite-a-emotions-de-zatou-dvd-9782725634609.html
https://www.editions-retz.com/pedagogie/domaines-transversaux/la-boite-a-emotions-de-zatou-dvd-9782725634609.html
https://www.celda.fr/ensemble-mathoeufs.html
https://www.celda.fr/ensemble-mathoeufs.html
https://www.celda.fr/ensemble-mathoeufs.html
https://www.celda.fr/ensemble-mathoeufs.html
https://www.celda.fr/ensemble-mathoeufs.html
https://www.celda.fr/ensemble-mathoeufs.html
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
https://www.gigamic.com/jeu/difference-junior
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Photos  

  
 

- Utiliser un lexique précis  

- Décrire des situations  

Photos en lien avec le theme 

abordée en langeg, sciences, 

maths… 

   

Faire parler les élèves sur une situation avec des enfants en action.  

- Les élèves décrivent l’image.  

- Les élèves imaginent ce qui se passe en faisant une phrase.  

  

Que disent-ils? 

Que pensent- ils? 

 

-  Utiliser un lexique précis, en 
particulier les émotions - Décrire 
des situations  

-  Faire parler des personnes  

Photos à projeter  

(exemples proposés en annexe)  

Faire parler les élèves sur une situation qui met en scène un dialogue.  
Les élèves choisissent un personnage et imaginent ses paroles (ou ses 
pensées).  
  

Où est le trésor?  

 

 

 

  

 ?  

 

 

  

 

- Utiliser un lexique précis - 
Utiliser des connecteurs    
spatiaux  
- Construire une phrase  

  

- Cartes vierges à accrocher au 
tableau (3 ou 6 cartes suivant le 
niveau des élèves)  
3 cartes: en haut, au milieu, en bas  
6 cartes: en haut à gauche; en 
haut au milieu; en haut à droite; 
en bas à gauche; en bas au  
milieu; en bas à droite  
  

- Un trésor à accrocher derrière 
une des cartes : image d’un trésor ou 
image issue du  
lexique travaillé  

  

L’enseignant a accroché le trésor derrière une des cartes. - Les élèves 
énoncent une phrase pour trouver le trésor en utilisant le nom du 
trésor et les bons connecteurs spatiaux.  
ex: Le trésor se trouve en haut à gauche. - 
Un élève retourne la carte nommée.  

¤ C’est la bonne carte, le trésor est trouvé!  

¤ Il n’y a rien derrière la carte; il faut proposer une autre phrase etc…  
  

→ Variante : les élèves ont les yeux fermés ; un meneur de jeu (élève) 
place le trésor derrière une carte.  
Il énonce la phrase qui permet de trouver le trésor ; un autre élève 
doit trouver la carte nommée et la retourner.  
La phrase est validée par la découverte du trésor.  

Les devinettes des 
couleurs  

  

- Utiliser un lexique précis - 

Construire une phrase pour  

définir un mot  

- une boite contenant des    fiches 

couleur  

Un élève vient tirer une carte couleur sans la montrer aux autres 
élèves.  
Il doit faire deviner la couleur sans donner son nom (indices allant du 

concret à l’abstrait) ex : C’est la couleur du chapeau de Tchoupi 

(mascotte).        C’est la couleur du citron.  
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Devinettes  

 

 

- Utiliser un lexique précis - 

Construire une phrase pour  

définir un mot  

- Étiquettes images  

- Phrases (indices)  

On peut choisir les images en 
fonction d'un besoin :  
les images d'une histoire 
les images d'une catégorie   
les images avec un même son  

  

Planches de devinettes en annexe  

1. Travail en amont (en réception)  

- L’enseignant lit un indice puis un autre…. - Les 
élèves cherchent la réponse.  
  

2. En production   

Construire les indices d’une devinette pour un autre groupe  

(autre classe)  

- Présenter une image.  

- Les élèves construisent des phrases indices.  

- L’enseignant relève les indices par écrit. - Les élèves 
présentent leur devinette.  

Devinettes, 

synonymes, intrus 

- Remobiliser le 

vocabulaire travaillés lors des 

séances dédiées 

Diaporama de la méthode 

apprentilangue 

- Devinettes avec apprentilangue 

https://drive.google.com/open?id=14fCPBLF3uRZoBZXRR1Wkm1fL6-

AyCx_3 

-  

 

Ecrire un message 

court 

 

- Remobiliser le 

vocabulaire travaillés lors des 

séances dédiées 

Boîte lumineuse - A partir d’octobre, à l’accueil, écriture sur boîte d’un 

message   qui sera lu durant le regroupement et laisse à 

disposition toute la journée 
-  

Epellation enregistrée 

 

- Remobiliser le corpus 

de mots-  

- connaissance des 

lettres 

Pinces enregistreuses - Sur le temps d’accueil, dictée par un élève, d’un mot connu. Un 

autre élève écrit au tableau suivant dictée et doit essayer de 

trouver le mo dont il s’agit 

-  

https://drive.google.com/open?id=14fCPBLF3uRZoBZXRR1Wkm1fL6-AyCx_3
https://drive.google.com/open?id=14fCPBLF3uRZoBZXRR1Wkm1fL6-AyCx_3
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Jeu du pendu 

numérique 

- Épellation 

- Remobilisation du   

corpusde mots  travaillés 

Application Learnin -  

Images séquentielles  
  

  

  

  

  

  

  

  

- Décrire des situations - 
Remettre en ordre des 
scénarios  
- Construire des phrases  

Images à remettre en ordre  

  

- 2 images : travailler la cause  

et la conséquence - 3 images 

: découpage temporel 

(images en annexe) réf :  

Fichier langagier 2 - Jocatop  

  

Scénarios et images séquentielles 

Hatier  

Les cartes sont affichées.  

- Les élèves décrivent les situations.  

- Ils remettent l’histoire dans l’ordre chronologique ou logique.  

- Ils produisent des énoncés.  ex : Le chat va boire le lait. Il boit 

le lait. Il a bu le lait.  

ex : Le pantalon de Tom est taché parce qu’il a renversé la  peinture.  

  

  

  

  

Association des mots et 
de ses représentation 

   

  

  

https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://www.editions-hatier.fr/livre/scenarios-francais-maternelle-ms-gs-ed2020-guide-pedagogique-9782401054158
https://www.editions-hatier.fr/livre/scenarios-francais-maternelle-ms-gs-ed2020-guide-pedagogique-9782401054158
https://www.editions-hatier.fr/livre/scenarios-francais-maternelle-ms-gs-ed2020-guide-pedagogique-9782401054158
https://www.editions-hatier.fr/livre/scenarios-francais-maternelle-ms-gs-ed2020-guide-pedagogique-9782401054158
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Appariements  
Le principe est toujours le même : on distribue des objets, photos, images aux élèves ; ils doivent nommer, demander… et associer par paire.  

Titre   Objectifs  Matériel   Description   

  

Jeu « J’ai… Qui a… »  

  

→ Jeu de chaise  

- Associer par paires 

(catégories)  

- Utiliser un lexique précis - 
Construire une phrase sur un  
modèle donné   

  

  

 

Photos, images en lien avec le 
champ lexical étudié   
  

Type de cartes  

 

- Distribuer à chaque élève une carte comportant 2 images dans le 
champ lexical étudié.  

- L’élève nomme la grande image (la banane) et demande « qui? » a 
la petite image (une orange).  

ex:  J’ai la banane, qui a l’orange?   

- L’élève qui a l’orange prend la main etc…  
  

→ Variantes: le type de phrases demandées:  

J’ ai … Je voudrais… ;  J’’ai … Je demande…   

Associer par lien 

logique  

 

 

- Associer par paires   

- Utiliser un lexique précis  

- Construire une phrase   

  

Des objets, photos, images en lien 

avec le champ lexical étudié   

- Distribuer à chaque élève un objet ou une carte    

- Les élèves nomment leurs images et associent par paire.  

ex: abeille - ruche   

- Ils construisent une phrase avec les deux mots.  

ex: « L’abeille vit dans la ruche. »  

- Ils enrichissent peu à peu la phrase contenant les 2 mots.  

ex: « L’abeille fait le miel dans la ruche. »  

  

Les verbes contraires  

  

- Utiliser un lexique précis  

- Construire une phrase   

  

Cartes-verbes  En amont: Connaitre les verbes  

- Distribuer une carte-verbe à chaque élève     

- Chaque élève nomme son verbe et l’inscrit dans une phrase. - 
Les élèves associent les deux cartes contraires et énoncent la phrase: 

« Monter est le contraire de Descendre. »  
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Catégorisation  

  

Titre   Objectifs  Matériel   Description   

  

Une liste de mots   
  

Utiliser un lexique précis dans   

une catégorie  

  

  

  

Des objets, photos, images en lien 
avec le champ lexical étudié   
  

Cartes-consignes  

réf : 5 minutes en regroupement - 
site livredesapienta  
exemples proposés en annexe  

 réf 
:   
- Jeu Vocabulles- Grand Cerf  

- JeuLexidéfi – Alpha jeux  

 

- Les élèves nomment l’objet représenté sur une illustration ou 
une photo.  
- Ils citent le plus de mots possibles appartenant à la même 
catégorie lexicale.  
  

→ Variante: Réaliser le même type d’activité avec des verbes ou des 

adjectifs : faire nommer l’action de la photo puis d’autres actions en 

lien.  
  

→ Variante: tirer une carte consigne   

ex: Cite des animaux qui vivent dans nos jardins  
  

→ Variante: Aligner devant les élèves un nombre choisi de cartes 

relevant d’une catégorie; les élèves nomment les cartes le plus 

rapidement possible (défi chronométré).  
  

→ Variante: contextualiser la recherche  

ex: il faut donner un certain nombre de mots pour libérer la mascotte, 

pour faire sortir les alphas du tunnel, pour qu’un personnage traverse 

la rivière aux crocodiles…  

Dans ce cas les mots validés permettent de réaliser le défi.   

Une liste pour …   

 

- Utiliser un lexique précis - 

Construire une phrase sur un 

modèle donné  

  L’enseignant propose de faire une liste: - Pour 

partir en voyage, je mets dans ma valise … - Pour 

partir en pique-nique… - Je vais faire des courses.  

- Ma liste au père-noël  

→ Variante: jeu de mémoire   

L’enseignant dit le 1er mot, l’enfant suivant dit le 1er mot et un 2nd mot 

etc… La liste s'allonge, il ne faut rien oublier.   

  

http://www.livredesapienta.fr/2017/03/5-minutes-en-regroupement.html
http://www.livredesapienta.fr/2017/03/5-minutes-en-regroupement.html
https://www.grand-cerf.com/bons-plans/27-vocabulles.html?search_query=vocabulles&results=1
https://www.grand-cerf.com/bons-plans/27-vocabulles.html?search_query=vocabulles&results=1
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/lexidefi
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/lexidefi
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Les familles  

  

  

 

- Utiliser un lexique précis  

- Identifier une catégorie  

- Nommer les intrus  

Objets, photos, images de  

deux familles différentes + 
objets ou images intrus  
  

réf : Familimage - Editions  Jocatop 
= nommer une collection,  
savoir trouver un intrus  

- Distribuer à chaque élève un objet ou une image.  

- Les élèves nomment l’objet (ou l’image).  

- On construit 2 ou 3 familles (au sol ou au tableau si ce sont 
des images): les élèves viennent placer leur objet dans la famille 
adéquate et justifient leur choix.  
  

→ Variantes: avec quelques objets ou images-intrus  

 

Posters-décors  - Utiliser un lexique précis  

- Identifier une catégorie  

  

Posters-décors à projeter  

  

réf : Posters du jeu Anim’histoires 
Retz  
la forêt, le zoo, la cour de  

récréation, le marché, la piscine,  la 

cuisine  

- Nommer le décor; ex: la forêt  

- Les élèves nomment des éléments que l’on peut inscrire dans 

ce décor (ex: animaux).  

- Les élèves valident ou non les propositions des camarades.  

- L’enseignant peut s’inscrire dans l’activité pour relancer les 
élèves sur une autre catégorie du même décor ex: Moi, je dis 
"noisette".→ On part sur des fruits de la forêt.  

Imagier Catégo  

Hatier 

- Utiliser un lexique précis  

- Construire des catégories  

Imagier  de  l’outil  Phono  

(Hatier) ou cartes diverses  

  

Activités du manuel à adapter pour une mise en oeuvre collective - 

Exemples donnés en annexe  

Qui est-ce …  - Utiliser un lexique précis  

- Identifier une catégorie  

- Construire une phrase  

Posters gratuits Editions Cigale 

proposés en annexe  

- Un élève choisit une image dans l’une des 
catégories. - Il nomme la catégorie.  

- Il décrit l’objet en faisant une phrase. - Les 
autres élèves doivent trouver le mot.  
ex : catégorie véhicules qui roulent : « Il a deux roues avec un moteur. » 

→ la moto  

  

https://jocatop.fr/cycle-1/42-familimage-9782913205246.html
https://jocatop.fr/cycle-1/42-familimage-9782913205246.html
https://jocatop.fr/cycle-1/42-familimage-9782913205246.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
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Habiller la poupée  

 

- Utiliser un lexique précis  

- Décrire  

- Poupée + vêtements  

- Photos de la poupée habillée  
  

→ Variante :   

- une silhouette de poupée   

- des images de vêtements  

- photos de la poupée habillée  

- Le meneur de jeu a une image de la poupée habillée. - Il 
explique comment habiller la poupée.  
- Chaque élève à son tour, doit choisir la bonne image- 
vêtements pour habiller la poupée.  

- On valide avec l’image.  

Compléter un décor  - Utiliser un lexique précis  

- Construire des phrases - 

Utiliser des connecteurs  spatiaux  

- Poster ou images projetées d’un 

décor  

- Images à positionner  

 réf :   
- Jeu Promenade au parc – Atelier de 

l’oiseau magique  

- Anim’histoires - Retz  

- Jeu La chambre de Léa Atelier de 

l’oiseau magique  

  

On peut, dans un premier temps, faire décrire le contexte du poster.  
1. Positionnement libre  

- Distribuer une image à chaque élève (ou chacun choisit son 
image).  
- Chaque élève positionne, nomme son image et la place où il le 
souhaite sur le poster.  
- Il inscrit le mot dans une phrase.  

ex : J’ai mis le champignon au pied de l’arbre.   

  

2. Positionnement en dictée : un élève meneur de jeu dicte le  
positionnement pour chaque image.  

Dictée motrice  Nommer des verbes d’action  Images-verbes (par exemple les 

verbes d’une histoire)  

réf : Narramus - La dictée motrice  

- Un élève mime une action.  

- Les élèves nomment l’action.  

Dessiner sous la dictée  - Utiliser un lexique précis  

- Construire des phrases   

- Fiches visages-personnages  

  

réf : Jeu Drôles de bobines Ed 
pédagogiques du Grand Cerf  

Le meneur de jeu choisit une fiche et décrit point par point les 
caractéristiques du personnage à découvrir.  
- Les autres élèves dessinent chacun à leur tour chaque détail.  

- On valide avec l’image.  

Colorier en dictée - Communiquer les informations 
exactes et suffisantes au récepteur 
pour lui permettre de réaliser une 
tâche d’après un modèle sans qu’il 
puisse s’y référer directement  
-  

2 dessins avec des détails : - un 
dessin en noir et blanc à  agrandir 
et à afficher  
- un dessin petit format avec  des 
éléments coloriés  
 

- Un élève est meneur de jeu avec la carte coloriée. - Il décrit un 
élément à colorier.  

- Un autre élève colorie sur l’affiche.  

La validation se fait à la fin de la séance. 

https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.editions-retz.com/materiel-scolaire/maitrise-de-la-langue/anim-histoires-maternelle-9782725638584.html
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.oiseau-magique.com/
https://www.grand-cerf.com/oral-ecoute/28-droles-2-bobines.html?search_query=drole+de+bobines&results=1
https://www.grand-cerf.com/oral-ecoute/28-droles-2-bobines.html?search_query=drole+de+bobines&results=1
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                                                               Phrases à inventer avec amorces / contraintes  

 

Titre   Objectifs  Matériel   Description   

  

Jeux de substitution  - Compléter une phrase en  

conservant un sens à la phrase - 

Travailler les transformations  

syntaxiques (singulier/pluriel…)  

Phrases amorces : groupes 
syntaxiques à substituer  
(exemples proposés en annexe)  

  

réf : Fichier langagier 2 - Jocatop  

  

- L’enseignant choisit une carte et propose une 

phrase. - Les élèves trouvent une autre phrase 

(un groupe syntaxique doit être substituer: sujet, 

verbe…).  

ex : Je répare mon….        Je n’aime pas 

les …         …… a peur du noir.  

La maitresse se trompe  Construire une phrase dont le sens 

correspond à l’illustration  

Cartes recto-verso :  

images d’un objet ou situation  

(exemples proposés en annexe)  

  

réf : Fichier langagier 1 -Jocatop  

  

- L’enseignant montre une carte et 
énonce une phrase. - Les élèves valident 
ou non la phrase.  

- Les élèves proposent une phrase qui 

correspond à  l’illustration. ex : C’est une 

cuillère. Non, c’est une louche.  

L’herbe est rouge. Non, l’herbe est verte.  

La petite fille lit un livre. Non, la petite fille arrose les 

fleurs.  

Variante : un élève est meneur de jeu et invente une 

fausse  phrase pour l’illustration donnée.  

Schtroumpfer  - Construire une phrase  

- Substituer un verbe, un nom  

Phrases amorces avec 

"schtroumpfe"  

- L’enseignant énonce une phrase.  

ex : Je schtroumpfe une pomme. Je 

schtroumpfe des carottes. = ramasse, mange, 

achète…  

- Les élèves énoncent une phrase en trouvant 
un verbe qui   convient.  
Variante : avec un nom masculin/féminin 

/singulier/pluriel ex : Je mange une schtroumpfe 

; je mange un schtroumpf.  

 

  
  
  
  

https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/19-fichier-langagier-2-9782913205369.html
https://jocatop.fr/cycle-1/18-fichier-langagier-1-9782913205352.html
https://jocatop.fr/cycle-1/18-fichier-langagier-1-9782913205352.html
https://jocatop.fr/cycle-1/18-fichier-langagier-1-9782913205352.html
https://jocatop.fr/cycle-1/18-fichier-langagier-1-9782913205352.html


FOCUS 9                                                                                   Pôle Maternelle 27                                                                                           Cycle 1 

 

 Phrases à inventer avec amorces / contraintes  

Titre   Objectifs  Matériel   Description    

Que fait-il ? Que fait-

elle ?  

 

 

 

- Utiliser un lexique précis  

- Construire une phrase  

- Utiliser les pronoms il /elle  

  

- Cartes-action avec une fille  

ou un garçon - Cartes 
consignes   
 Jeu Que fait-il ? Que fait- elle 

?Alphajeux  

 

1. Chaque carte-action peut être décrite (projeter la carte) grâce à des 
phrases diverses.  
ex: La petite fille se lave (se frotte) les mains / La petite fille se lave les mains avec 

du savon…  

2. Chaque élève reçoit une carte différente et construit sa propre phrase. 
Un autre élève doit reprendre la même phrase en utilisant les pronoms il/elle.  
  

3. Les élèves reçoivent soit une carte-action soit une carte- consigne.  Un 

élève qui a la carte-consigne produit la phrase adéquate; l’élève qui a la bonne 

carte-action lève sa carte.  ex : Le garçon / Il souffle les bougies.  

Avec un dé   

  

 

- Utiliser un lexique précis  

- Construire une phrase  

- Enrichir une phrase  

Un dé personnalisable:  

ex: - 3 faces personnages   

       - 3 faces verbes -action  

ou 2 dés (1 dé personnages et  

1 dé actions)  

réf : dé personnalisable, site  

Toutpourlejeu.com  

réf : boites story cubes en particulier la 

boite actions 

- Faire lancer le dé (ou les deux dés)  

- Un élève construit la phrase simple (Sujet + verbe).  

- Un élève suivant complète, enrichit la phrase précédente … L’enseignant peut 

induire l’enrichissement de la phrase en posant des questions: Où ? Comment 

sont les …. ?  
  

ex : Les dés donnent : lapin -manger Le  lapin mange.  
Le lapin mange des carottes.  

Le lapin de mon grand-père mange des carottes.  

Le lapin de mon grand-père mange des carottes dans le jardin.  

 

À partir d’un album   
  

ex : Moi j’adore,  

maman déteste  

E. Brami  

- Construire une phrase simple /   

complexe sur un modèle donné - 

Mémoriser des structures  

syntaxiques  

Album à structure syntaxique 
répétitive  

 

- L’enseignant lit l’album ou des extraits significatifs pour la séance.  

- L’enseignant lit une phrase modèle.  

- Les élèves inventent une phrase sur le même modèle.  

→ le modèle syntaxique peut être plus ou moins complexe. ex : J’adore….        

J’adore quand….        Maman déteste que……  

  

  

À partir d’un album  
  

ex : Ce que j’aime  

faire, A. Browne   

- Construire une phrase simple 
/   complexe sur un modèle donné - 
Mémoriser des structures  
syntaxiques  
- Utiliser des verbes  

Album à structure syntaxique 

répétitive  

- L’enseignant lit l’album.  

- L’enseignant lit une phrase modèle.  

- Les élèves inventent une phrase sur le même modèle.  

→ Les élèves enrichissent leurs phrases.  

http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
http://www.alphajeux.be/outils/tous-les-jeux/article/que-fait-il-que-fait-elle
https://toutpourlejeu.com/fr/des-neutres-a-personnaliser/2828-de-10-cm-avec-pochettes-sur-les-faces-pour-personnalisation-5420057023923.html?g
https://toutpourlejeu.com/fr/des-neutres-a-personnaliser/2828-de-10-cm-avec-pochettes-sur-les-faces-pour-personnalisation-5420057023923.html?g
https://www.storycubes.com/les-jeux/rorys-story-cubes-actions/
https://www.storycubes.com/les-jeux/rorys-story-cubes-actions/
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4. Jeu de la fleur avec appli  learning app en lien avec le thème, l’album travaillé 

https://learningapps.org/watch?v=ptdzuvfdt21 

  

https://learningapps.org/watch?v=pjuew4sv520 

  

https://learningapps.org/watch?v=pd4bbkecj21 

  

https://learningapps.org/watch?v=pc2crpm8k21 

  

  

Ressources:  

Acédemie de Besançon 
Télé Formation Mathématiques http://www.uvp5.univ-paris5.fr/TFM/ 
- http://jean-luc.bregeon.pagesperso-orange.fr/Page%203-12.htm: Activités mentales ritualisées au CP 
et au CE1 
- CRDP Montpellier, Banque de séquences didactiques en vidéo « Le boulier et l’abaque au Cycle 2 et au 
Cycle 3 » http://www.crdp-montpellier.fr/bsd/afficherSerie4.aspx 
Activités courtes sur logiciels : 
http://www.ac-grenoble.fr/mathssciences/spip.php?rubrique28 : sur cette page, vous trouverez 
différents logiciels proposant des activités courtes et ludiques dans le domaine du nombre et du calcul 
au CP et au CE1 

https://learningapps.org/watch?v=ptdzuvfdt21
https://learningapps.org/watch?v=pjuew4sv520
https://learningapps.org/watch?v=pd4bbkecj21
https://learningapps.org/watch?v=pc2crpm8k21


FOCUS 9                                                                                   Pôle Maternelle 27                                                                                           Cycle 1 

 

  


